Mozliwo$¢ dofinansowania

Projektowanie produktu i doswiadczen 11 000,00 PLN brutto
ﬁ uzytkownika (User Experience & Product 11000,00 PLN  netto
48,46 PLN brutto/h

Design)
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Informacje podstawowe

Kategoria

Identyfikator projektu

Sposoéb dofinansowania

Grupa docelowa ustugi

Minimalna liczba uczestnikow

Maksymalna liczba uczestnikow

Data zakonczenia rekrutacji

© zdalna w czasie rzeczywistym

48,46 PLN netto/h

Informatyka i telekomunikacja / Projektowanie graficzne i wspomagane
komputerowo

Matopolski Pocigg do kariery

wsparcie dla oséb indywidualnych
wsparcie dla pracodawcoéw i ich pracownikéw

Studia skierowane sg zaréwno do oséb pracujgcych w branzy UX, jak i do
0s6b, ktére dopiero zaczynaja lub chcg rozpocza¢ prace zwigzang z
projektowaniem do$wiadczen uzytkownika. W szczegdlnosci do takich

0s6b jak:

26

32

14-

Graficy i Web Designerzy, pragnacy rozszerzy¢ swoje kompetencje o
aspekt uzytecznosci i interakciji.

Specjalisci e-commerce, ktérzy chca projektowac lepsze
doswiadczenia zakupowe.

Marketerzy cyfrowi, ktérzy chcg zrozumieé, jak optymalizowaé
interakcje uzytkownika w produktach i ustugach.

Analitycy i badacze rynkowi, ktérzy chca taczy¢ dane z
projektowaniem produktow i ustug.

Osoby z doswiadczeniem w innych dziedzinach (np. psychologii,
socjologii, antropologii, zarzadzaniu), ktére chcag wejsé w swiat UX i
projektowania produktéw cyfrowych.

Absolwenci kierunkéw humanistycznych lub technicznych, ktérzy chca
zdoby¢ praktyczne umiejetnosci projektowe.

03-2025



Forma prowadzenia ustugi

Liczba godzin ustugi
Podstawa uzyskania wpisu do BUR

Zakres uprawnien

Cel

Cel edukacyjny

zdalna w czasie rzeczywistym

227

art. 163 ust. 1 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie
wyzszym i nauce (t.j. Dz. U. z 2023 r. poz. 742, z pdzn. zm.)

ksztatcenie na studiach podyplomowych prowadzonych przez uczelnie

Studia User Experience & Product Design — Projektowanie produktu i doswiadczen uzytkownika uczg podejscia do
tworzenia produktéw interaktywnych w oparciu o wiedze, tak aby zaprojektowane produkty byty intuicyjne i wartosSciowe
dla uzytkownikéw koncowych. Studia rozwijajg kompetencje badawcze, strategiczne, projektowe i liderskie. Ich program
oparty jest na metodyce Human-Centered Design, czyli projektowania zorientowanego na cztowieka, i jest realizowany

zgodnie z duchem Lean Startup.

Efekty uczenia sie oraz kryteria weryfikacji ich osiggniecia i Metody walidacji

Efekty uczenia sie

Zrozumienie zasad projektowania
zorientowanego na uzytkownika

Znajomos¢ procesu projektowania
produktéw cyfrowych

Swiadomosé roli psychologii i
ergonomii w projektowaniu UX

Swiadomosé roli badan UX w procesie
projektowym

Prowadzenie badan UX, analiza i
interpretacja ich wynikéw oraz ich
wykorzystanie w pracy projektowe;j.

Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

Absolwent zna kluczowe metody i

techniki badawcze stosowane w

procesie projektowania UX, takie jak Test teoretyczny
badania jakosciowe i ilo$ciowe, testy

uzytecznosci oraz analizy heurystyczne.

Uczestnik studiéw rozumie etapy
tworzenia produktu, od badan i analizy
potrzeb uzytkownikéw, przez
prototypowanie i testowanie, az po
wdrozenie i iteracyjne doskonalenie
projektu

Test teoretyczny

Absolwent posiada wiedze na temat

mechanizméw poznawczych i

zachowan uzytkownikéw oraz potrafi Test teoretyczny z wynikiem
uwzgledniaé¢ zasady percepcji, generowanym automatycznie
uzytecznosci i dostepnosci w

projektowaniu interfejsow i ustug

Absolwent potrafi stosowaé metody

badawcze UX, takie jak wywiady, testy

uzytecznosci i analiza heurystyczna, Prezentacja
aby identyfikowa¢ potrzeby i

oczekiwania uzytkownikow.



Efekty uczenia sie Kryteria weryfikacji Metoda walidacji

Uczestnik studiéw umie tworzy¢

kiety i protot low-fidelit
Wykonywanie makiet, prototypow (low- makiety i prototypy (low-fidelity oraz

fidelity i high-fidelity). high-fidelity) z wykorzystaniem narzedzi Prezentacja

takich jak Figma, Adobe XD czy Sketch
oraz testowa¢ je z uzytkownikami.

Absolwent potrafi analizowaé wyniki

testéw UX, interpretowaé dane

analityczne i wprowadzaé ulepszenia w Prezentacja
projektach na podstawie zebranych

informac;ji zwrotnych.

Iteracyjne doskonalenie produktu na
podstawie danych i testéw

Absolwent potrafi efektywnie

wspotpracowacé z projektantami,
Umiejetno$¢ pracy w rogramistami, product managerami
Umiejgtnosc pracy progr ', procuct manag Prezentacja
interdyscyplinarnym zespole oraz interesariuszami, dbajac o

skuteczng komunikacje i wspélne

dazenie do celu

Absolwent rozumie wptyw

projektowanych rozwigzan na

uzytkownikéw i spoteczenstwo, Prezentacja
uwzglednia zasady etyczne oraz dba o

inkluzywno$¢ i dostepnos$é cyfrowa.

Swiadomo$é spotecznej
odpowiedzialnosci projektowania UX

Uczestnik studiéw potrafi jasno
przedstawia¢ swoje rozwigzania

Skuteczna komunikacja i prezentacja projektowe, uzasadnia¢ decyzje i Prezentacja
projektow przekonywacé do nich interesariuszy,

korzystajac z narzedzi storytellingu i

wizualizacji.

Kwalifikacje

Kompetencje

Ustuga prowadzi do nabycia kompetenciji.

Warunki uznania kompetencji

Pytanie 1. Czy dokument potwierdzajgcy uzyskanie kompetencji zawiera opis efektéw uczenia sie?

Dokumentem potwierdzajgcym uzyskanie kompetencji jest Swiadectwo ukoriczenia studiéw podyplomowych, ktére
zawiera wykaz wszystkich zrealizowanych przedmiotéw wraz z przypisanymi im godzinami i punktami ECTS, natomiast
przynalezne im efekty uczenia sie opisane sg na stronie Sylabus AGH.

Pytanie 2. Czy dokument potwierdza, ze walidacja zostata przeprowadzona w oparciu o zdefiniowane w efektach
uczenia sie kryteria ich weryfikac;ji?

Swiadectwo ukonczenia studiéw podyplomowych jest wydawane po zaliczeniu wszystkich przedmiotéw przewidzianych
w programie studiéw, ztozeniu pracy koricowej, egzaminu koricowego i po uzyskaniu pozytywnej oceny koricowej
wyliczanej zgodnie z zapisami zawartymi w Regulaminie studiéw podyplomowych.



Pytanie 3. Czy dokument potwierdza zastosowanie rozwigzan zapewniajgcych rozdzielenie proceséw ksztatcenia i
szkolenia od walidacji?

Uczestnik otrzymuje Swiadectwo ukoriczenia studiéw podyplomowych, ktére jest wydawane po zdaniu wszystkich
egzamindéw i uzyskaniu zaliczen z przedmiotéw zawartych w programie.

Program

Przedmiot Punkty ECTS
Analiza jako$ciowa badan 1
Badania UX 2
Badania UX (ankieta) 0
Design thinking 1
Inzynieria uzytecznos$ci i dostgpnos¢ 1
Konsultacje projektowe Lean 0
Lean Product Management 1
Modelowanie 2
Myslenie wizualne 1
Projektowanie modeli biznesowych 1
Projektowanie tresci 1
Psychologia dla projektantéw 1
Strategia UX 2
Szkicowanie rozwigzan 1
Warsztaty projektowe 1
Wprowadzenie do user experience design 1
Wspotpraca w zespole produktowym 1

Wstep do analizy biznesowe;j 1



Wzorce i systemy projektowe
Projektowanie graficzne

Badania ilosciowe UX

Interakcja w nowych technologiach
Jakosciowa ewaluacja UX
Jakosciowa ewaluacja UX
Konsultacje projektowe DESIGN
Konsultacje projektowe MEASURE
Kultura UX w organizacji
Prezentacja i krytyka designu
Prototypowanie

Prototypowanie

Technologia i spoteczenstwo

UX w implementacji

Wizualizacja danych

Wzorce i systemy projektowe

Harmonogram

Liczba przedmiotéw/zaje¢: 40

Przedmiot / temat
zajec

Data realizacji zaje¢

Wprowadzenie

do user experience 15-03-2025

design

Godzina rozpoczecia

09:00

Godzina zakonczenia

15:00

Liczba godzin

06:00



Przedmiot / temat
zajec

Badania UX

(planowanie badan)

Wspétpraca w
zespole produktowym

Wstep do

analizy biznesowej

Badania UX
(prowadzenie badari)

Projektowanie
modeli biznesowych

Design thinking

Warsztaty
projektowe

Warsztaty

projektowe

1) Technologia i

spoteczenstwo

Myslenie

wizualne

Analiza

jakosciowa badan

Strategia UX

Lean product
management

Strategia UX

Psychologia
dla projektantow

WZ26) Inzynieria

uzytecznosci i
dostepnosé

Wzorce i

systemy projektowe

Data realizacji zajeé

16-03-2025

22-03-2025

23-03-2025

05-04-2025

06-04-2025

26-04-2025

26-04-2025

27-04-2025

27-04-2025

17-05-2025

18-05-2025

07-06-2025

08-06-2025

21-06-2025

22-06-2025

05-07-2025

06-07-2025

Godzina rozpoczecia

09:00

09:00

09:00

09:00

09:00

09:00

12:40

09:00

12:40

09:00

09:00

09:00

09:00

09:00

09:00

09:00

09:00

Godzina zakonczenia

15:50

14:55

14:10

15:50

14:10

12:10

15:50

12:10

14:10

12:55

14:10

14:55

14:10

14:55

14:55

14:55

12:10

Liczba godzin

06:50

05:55

05:10

06:50

05:10

03:10

03:10

03:10

01:30

03:55

05:10

05:55

05:10

05:55

05:55

05:55

03:10



Przedmiot / temat
zajec

Konsultacje

projektowe LEARN

Modelowanie

Wzorce i

systemy projektowe

Projektowanie
tresci

Modelowanie

Projektowanie
graficzne

Projektowanie
tresci

Szkicowanie
rozwigzan

Interakcja w
nowych

technologiach

Prototypowanie

Wzorce i

systemy projektowe

Wizualizacja

danych

Prototypowanie

Kultura UX w
organizacji

Jakosciowa
ewaluacja UX

Konsultacje

projektowe DESIGN

Badania

ilosciowe UX

Data realizacji zajeé

06-07-2025

06-09-2025

07-09-2025

07-09-2025

20-09-2025

21-09-2025

21-09-2025

04-10-2025

05-10-2025

18-10-2025

19-10-2025

19-10-2025

08-11-2025

09-11-2025

22-11-2025

23-11-2025

13-12-2025

Godzina rozpoczecia

12:40

09:00

09:00

12:40

09:00

09:00

12:40

09:00

09:00

09:00

09:00

12:40

09:00

09:00

09:00

09:00

09:00

Godzina zakonczenia

16:35

15:50

12:10

15:50

14:10

12:10

14:55

15:50

14:10

15:50

12:10

15:50

15:50

12:10

15:50

15:50

15:50

Liczba godzin

03:55

06:50

03:10

03:10

05:10

03:10

02:15

06:50

05:10

06:50

03:10

03:10

06:50

03:10

06:50

06:50

06:50



Przedmiot / temat

zajec Data realizacji zajeé Godzina rozpoczecia Godzina zakonczenia Liczba godzin
Jakos$ciowa
. 14-12-2025 09:00 14:10 05:10
ewaluacja UX
Prezentacja i
. 10-01-2026 09:00 14:10 05:10
krytyka designu
3 UX
N . 11-01-2026 09:00 11:25 02:25
implementac;ji
Konsultacje 11-01-2026 11:55 15:55 04:00
projektowe MEASURE
Obrony prac
- 07-02-2026 09:00 16:00 07:00
dyplomowych
Cennik
Cennik
Rodzaj ceny Cena
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika brutto 11 000,00 PLN
Koszt przypadajacy na 1 uczestnika netto 11 000,00 PLN
Koszt osobogodziny brutto 48,46 PLN
Koszt osobogodziny netto 48,46 PLN
Prowadzacy

Liczba prowadzacych: 4

1z4

o Michat Kokocinski

‘ ' Projektant interakcji z ponad wieloletnim doswiadczeniem. Absolwent Informatyki ze specjalnoscia
Komputerowe Wspomaganie Projektowania na Politechnice Opolskiej, oraz Grafiki 2d na Polsko-
Japonskiej Wyzszej Szkole Technik Komputerowych.
Przed rozpoczeciem swojej przygody z User Experience, petnit takze role grafika, menadzera
projektow oraz front-end dewelopera. Swoje doswiadczenie zdobywat pracujgc w Polsce i za
granicg, w takich krajach jak: Hiszpania, Niemcy, Szwajcaria, Belgia, Szwecja i Norwegia.
Wspétpracowat z duzymi portalami internetowymi, wielkimi organizacjami sportowymi,
korporacjami, ale takze z matymi organizacjami pozarzadowymi. Od 2012 pracuje w norweskiej



firmie Making Waves, jako Senior Interaction Designer, gdzie petni role Lead UX designera dla
kluczowych klientédw firmy. Realizowat projekty dla takich klientéw jak: Onet.pl, FIFA, Nordic Choice
Hotels, North Alliance, Norweski Komitet Olimpijski, Orkla, Norgges Gruppen, Health & Ftiness
Nordic. Od 12 lat pracuje w projektach prowadzonych w metodyce Agile.

224

Ewa Sobula

Projektantka i badaczka UX od 2008 roku, wyktadowczyni Projektowania User Experience na
Uniwersytecie Jagielloriskim, wspoétzatozycielka World Usability Day KRK, okazjonalnie prelegentka
(m.in. UX Poland, WUD KRK), trenerka, autorka artykutéw z obszaru UX (Marketer+).

3z4

Marcin Krzanicki

Doswiadczony projektant UX z ponad 12-letnig praktyka w branzach takich jak sektor publiczny,
lotniczy, fintech oraz narzedzi do pracy z danymi. Obecnie petni funkcje Senior UX Designera w
Ocado Technology, gdzie wspoétpracuje z programistami, analitykami i naukowcami danych, aby
przeksztatcaé dane w uzyteczng wiedze. W swojej pracy Marcin skupia sie na promowaniu
inkluzywnosci w projektowaniu, zwracajgc uwage na etyczne aspekty tworzenia rozwigzan
cyfrowych.

Jo Jo

4z4

Anna Sieron

Jo

Badaczka i projektantka UX z bogatym doswiadczeniem w branzy technologicznej. Kariere
rozpoczynata w marketingu, a nastepnie w polskim startupie Brainly rozwijata rynki polski i
rumunski. Wspétpracowata z miedzynarodowymi startupami z branzy edukacyjnej, badajac
narzedzia HR-owe oraz chatboty. Pracowata jako UX Researcher w Allegro, gdzie zajmowata sie
badaniem ustug transportowych.

Informacje dodatkowe

Informacje o materiatach dla uczestnikow ustugi

Uczestnicy otrzymuja petne prezentacje z kazdych zajec prezentacje. Nagrania nie sa udostepniane.

Warunki uczestnictwa

Wymagane jest aktywne uczestnictwo w zajeciach, w tym udziat w pracach kilkuosobowego zespotu projektowego pracujacego na
realnym wyzwaniu od partnera biznesowego.

Warunki techniczne

Do uczestniczenia w zajeciach wymagany jest sprawny komputer z podfgczeniem do szerokopasmowego internetu, kamera i
mikrofonem.



Kontakt

ﬁ E-mail stojkoff@gmail.com

Telefon (+48) 889 505 377

dr Maria Stojkow



